










































































































































































































A－① 算数 （第 5 学年）プログラミ
ングを通して，正多角形の意
味を基に正多角形をかく場面















































































































































研修領域／レベル 基本研修 専門研修 特別研修 合計
外国語活動 2 1 3
外国語（教科） 2 2 4
特別の教科道徳 3 5 8
プログラミング教育 2 2
情報教育（教育の情報化） 4 4










































































































































































































































































































































＊23 21st Century Skills (http://www.atc21s.org/)
＊24 子ども向けのビジュアルプログラミングソフト
（筆者注）
 プログラムコードの記述がなくても，視覚的な
操作でプログラミングが可能なプログラミング
用のソフトです。
 Scratch（スクラッチ）：
マサチューセッツ工科大学（MIT）が開
発したプログラミング言語
 プログラミン：
文部科学省が開発したビジュアルプログラ
ミング言語
 Pyonkee（ピョンキー）：
i-OSで動く本格派のビジュアルプログラミ
ング言語
Scratchを基にしておりプロジェクトの互
換性がある。
 Google Blockly（グーグルブロックリー）：
Googleが提供するビジュアルプログラミン
グ言語
＊25 文部科学省　小学校プログラミング教育の手引
（第一版）　p.21
 http://www.mext.go.jp/component/a_menu/
education/micro_detail/__icsFiles/afieldfi
le/2018/11/07/1410886_01_1.pdf
＊26 アメリカのマーケティング-コンサルタントの
ムーア（Geoffrey A. Moore）が1991年に提唱
ハイテク業界において新製品・新技術を市場に
浸透させていく際に見られる，初期市場からメ
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インストリーム市場への移行を阻害する深い溝
を「キャズム（Chasm）」と呼び，従来のイノ
ベーター理論における「普及率16％の論理」を
否定したマーケティング理論のこと。
 https://marketingis.jp/wiki/%E3%82%AD%E3
%83%A3%E3%82%BA%E3%83%A0%E7%90%
86%E8%AB%96
（ふるいち　ふみあき　教育学部）
